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CORRIDA DAS EMOCOES COM FRACOES
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INTRODUCAO

Manter os estudantes engajados e comprometidos pela busca do conhecimento tem se
tornado um dos principais desafios do ensino atual. No que se refere a disciplina de matematica,
o0 aprendizado desse componente nem sempre € um processo tranquilo para todos os estudantes,
principalmente no momento de transi¢do do Ensino Fundamental — Anos Iniciais para 0s Anos
Finais. E neste momento que novos olhares se abrem para os contetidos que s3o estudados, mais
complexos e que exigem muito estudo, concentracdo e empenho. Dada a resisténcia que 0s
alunos tém com a disciplina, é inegavel a relevancia da matematica para a vida dos estudantes.

Em meio a este contexto, o ensino de Matematica ainda apresenta caracteristicas
tradicionais, onde muitas vezes o conhecimento cientifico € apresentado como apenas mais um
conteudo, sem que seja estudado o processo humano envolvido por tras daquele conhecimento,
sem emocdo, sem busca, sem motivacdo. Na procura de novos meios de ensino da matematica,
0s jogos sdo uma alternativa para levar os estudantes a aprender contetdos de matematica com
maior interesse, estimulando a aprendizagem. O ludico nédo se trata apenas de uma atividade
escolar, mas de um meio para enfrentar desafios dentro da matematica (FERREIRA, 2008;
SILVA, SOUZA & FONSECA, 2021).

Pensando nisso, ao estudar fragdes, os estudantes do 6° ano das turmas 61 e 62, ambas
com 21 alunos cada, foram desafiados a pensar em alguma estratégia para revisar o conteudo
de operacbes com fragdes, com algo que lhes fosse do seu interesse naquele momento. Entéo

surgiu a ideia de elaborar um jogo envolvendo as emogdes dos filmes Divertida Mente e
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Divertida Mente 2. Apds as ideias Iaﬁgadas, ficou definido que as turmas construiriam uma
corrida das emoc0es, onde trabalhariam com as operacfes soma, multiplicacdo e divisdo de
fracdes. Junto a isso, este projeto estendeu-se também a disciplina de Projeto de Vida e cada
emogdo retratada nos filmes foi estudada e trabalhada nas aulas, evidenciando a importancia de
cada uma para constituir a complexidade que € o ser humano. As atividades aconteceram entre
0s meses de agosto e setembro.

Com isso, através do trabalho interdisciplinar entre as disciplinas de Matematica e
Projeto de Vida, os alunos estudaram as operagdes de adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisao
de fracOes, pesquisaram e apresentaram trabalho sobre as emogdes apresentadas na sequéncia
de filmes de Divertida Mente. Logo, o0 objetivo do trabalho foi proporcionar aos estudantes
serem protagonistas do seu proprio conhecimento, revisando a resolucdo de operacdes com
fragdes em um jogo envolvendo os personagens dos filmes, bem como entender e refletir sobre
0 processo de mudangas que ocorre na fase em que se encontram, na transic¢ao da infancia para

a adolescéncia.
CAMINHOS METODOLOGICOS, RESULTADOS E DISCUSSAO

Nas aulas de matematica, os estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental estudaram as
operacdes com fracBes. Dentre os métodos de resolucdo estudados estavam a adicao e subtracdo
pelo método “borboleta” e pelo minimo multiplo comum, a multiplicagdo e a divisdo.

Como forma de revisar as operacdes com fragdes, os estudantes foram desafiados a
construirem um jogo que envolvesse esses conceitos. O filme Divertida Mente 2 acabava de ser
lancado e os alunos queriam muito assistir, mas nem todos puderam ir ao cinema. Entdo, foi
disponibilizado na escola a oportunidade de assistir ao filme e fazer um estudo sobre o seu tema
central, que é as emocgdes de uma adolescente em meio a muitas mudancas. Este era um assunto
muito falado pelos alunos, que utilizaram as emocdes do filme como parte do jogo criado para
revisar fragoes.

Para além de uma comédia, o filme afirma a importancia de sentir todas as emogdes
durante o ciclo da vida, através delas € que o ser humano amadurece e se torna mais complexo
com as experiéncias. E importante 0 momento de felicidade, porém é necessario passar por
momentos de tristeza, medo, raiva entre outras emogdes, aprendendo a administra-las para que

0 processo de interacédo e resolucdo de conflitos seja desenvolvido satisfatoriamente. Pensando
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nisso, durante as aulas de Matemétic;e também Pojeto de Vida, os estudantes pesquisaram,
montaram cartazes, construiram e apresentaram materiais sobre as emog6es, a0 mesmo tempo
em que formulavam o jogo. H4 uma énfase a ansiedade, protagonista do filme 2, pois a
adolescéncia é uma fase de descobertas e de busca pela autonomia, sobre decisdes, emogdes e
acOes. Segundo o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), afase de adolescéncia
é considerada a partir da idade de 12 a 18 anos, sendo caracterizada por apresentar acentuadas
mudancas bioldgicas e psicologicas (BRASIL, 1991; BITENCOURT et al., 2021).

E na fase da adolescéncia que os individuos estdo mais suscetiveis aos transtornos
mentais, ja que estdo no processo de desenvolvimento da autoconfianca. Isso atrelado ao
excessivo uso das redes sociais pode levar os adolescentes a agravarem ainda mais o transtorno
de ansiedade, j& que comecam a passar muito tempo usando as midias
sociais e diminuindo o contato interpessoal presencial. Um estudo demostrou que 41% dos
adolescentes brasileiros, passou a apresentar mais ansiedade e depressao apds 0 USO excessivo
das redes sociais (FRANCISCO et al., 2020; LORENZON et al., 2021; TAVARES et al., 2022).
Na Figura 1, apresentada a seguir, pode-se observar algumas atividades realizadas pelos

alunos, relacionadas ao filme:

Figura 1 — Atividades relacionadas ao filme

A) Alunos assistindo o filme; B) apresentando trabalho sobre as li¢cdes que o filme mostra; C) régua das emocdes
— desenvolvendo a capacidade de olhar para si e identificar o que esta sentindo; D) cartazes com cenas e frases
marcantes.

Fonte: Os autores (2024)
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Falando sobre a parte matemadtica do projeto, o jogo “Corridas das emog¢des com
fragdes” revisava as operagdes com fra¢des estudadas no trimestre. Para a constru¢do do mesmo
foram utilizados materiais simples, como o papeldo, cola quente, cola branca, folhas coloridas,
palitos dentais e matérias de uso comum como régua, tesoura, cola branca, lapis e borracha.
Para fazer o encaixe das roletas, os alunos utilizaram spinner, conforme pesquisas no Youtube
que realizaram. Para descrever melhor como funcionava o jogo, a seguir sao apresentadas as

etapas:

Os alunos precisavam rodar as roletas 1 e 2 e jogar o dado para ver qual operacao

realizar entre as fracOes da roleta;

e Elesjogaram em grupos e ao final do tempo estipulado precisavam levantar uma
plaquinha com a resposta correta;

e Cadagrupo escolheu uma emocéo para ser 0 seu pedo na corrida e a cada rodada,
se 0 grupo acertasse, andava uma casa para frente e se errasse, voltava uma casa;

e Sempre ap6s o término do tempo, depois de mostrarem a resposta na plaquinha,
a correcdo era feita no quadro pela professora;

e Apos a conferéncia, as equipes movimentavam seu pedo (emocao) na corrida.

Na Figura 2, estdo os registros das etapas do jogo:

Figura 2 — Etapas do jogo

a ‘
A) Girando a roleta; B) exemplo de célculo definido apo6s girar as roletas e jogar o dado; C) fazendo os célculos
em grupo; D) mostrando a plaquinha com o resultado; E) conferindo no quadro com a professora; F) marcando a
pontuacdo na corrida das emocGes.

Fonte: Os autores (2024)
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Os jogos proporcionam verdadeiros desafios aos alunos, provocando diversdo e
interesse, sendo importantes no ambiente escolar. O jogo é um recurso pedagogico que
proporciona um aprendizado diferenciado, estimulando os estudantes a buscarem solugdes para
0s problemas, podendo despertar prazer pela matematica. Com o ludico o estudante deixa de
ser um receptor de conteudo epassa a serum construtor doseu  proprio
conhecimento (PACIFICO & LUIZ, 2017; ROCHA et al, 2021).

E importante evidenciar o objetivo de aprendizagem por tras da realizagdo de um jogo
ou outra atividade ludica. Neste caso, pode-se observar detalhadamente como as opera¢des com
fracdes foram bem trabalhadas com o jogo. A Figura 3 mostra um exemplo de calculo de uma
determinada rodada. Nela, os alunos precisavam aplicar seus conhecimentos sobre divisdo de

fracoes.

Figura 3 — Exemplo de calculo em determinada rodada

Fonte: Os autores (2024)

As habilidades dos alunos se desenvolvem porque, ao jogar, eles tém a oportunidade de
resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras,
estabelecendo relagdes entre os elementos do jogo e 0s conceitos matematicos. Podemos dizer
que o0 jogo possibilita uma situacdo de prazer e aprendizagem significativa nas aulas de
matematica (SMOLE, DINIZ & CANDIDO, 2007; HERMANN, SANTOS & PACHECO,
2020).
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CONCLUSOES

As etapas do desenvolvimento deste projeto, tanto da parte matematica quanto do estudo
das emocdes, tiveram os alunos como protagonistas na construgdo do conhecimento em todas
elas. E possivel perceber que a atividade pratica desperta um grande interesse por parte dos
estudantes, o que gera grande envolvimento e dedicacdo para a realizacao de todos 0s processos.
Foi possivel desenvolver, com sucesso, a revisdo das operagdes com fraches, além de
proporcionar um tempo de reflex&o sobre as mudancas que a adolescéncia traz consigo.

Neste sentido, as atividades propostas foram construtivas ndo s6 no aspecto matematico,
mas também para o desenvolvimento pessoal dos estudantes, principalmente no que tange as

habilidades socioemocionais dos mesmos.
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